1) In primul joc puteti opta
sa nu folositi textul cartilor
paraliza.

2) Tncetinigi ritmul intr-un joc
cu mai multi incepatori, si
accelerati ritmul daca gresiti rar.

(numai pentru jucatorii experimentati)
Faceti un lant cu prenumele jucatorilor.

Jucatorul care incepe lantul de semne

trebuie sa:

1) Spund prenumele sau atunci cand face
semnul sdu.

2) Spunad prenumele altui jucator atunci cand
desemneaza un jucator.

Atentie, jucatorul desemnat poate fi:

- Cel desemnat cu semnul.

« Un alt jucator. In acest caz cele doua
lanturi (semn si prenume) sunt temporar
independente.

Cele 2 lanturi pot merge in paralel, se pot
intersecta, uni, separa... pana ce un jucator
rupe unul dintre ele. Urmareste lantul
semnelor cu ochii, dar fii atent si la cel cu
prenume. E simplu, nu?
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BATE
RITMUL

FII CAMPION PE RINGUL RITMULUT!

Un joc creat de Gabriel Ecoutin.
llustratii: Stéphane Escapa.
Pentru 4-12 jucatori de la 8 ani in sus.

+ 40 de carti de semn
+ 10 carti paraliza
- acest regulament

Creati un lant de semne (facute cu mainile)
intr-un ritm prestabilit, fara sa gresiti. Fiecare
greseala este pedepsita cu o carte paraliza. La
sfarsitul jocului, pierde cel care detine cele mai
multe carti paraliza.

Amesteca separat cdrtile de
semn (au titlul jocului scris pe

q S2ng 052 A “"M
spate) si cartile paraliza si Bo b
creeaza doua pachete in B Sem
mijlocul mesei.

Imparte cate o carte de semn fiecarui jucator in
parte. Asaza cartea primita cu fata in sus in fata
ta. Analizeaza cartea fiecarui jucdtor.



PasuL 1

Bateti acelasi ritm: loviti-va genunchii de doua
ori si bateti din palme o datd, exact ca in cantecul
+~We Will Rock You” al trupei Queen. (Fig. 1)

Va recomandam sa repetati pasul 1 de mai
multe ori inainte sa incepeti un lant, astfel incat
sd va sincronizati miscarile.

PasuL 2
in timp ce restul jucatorilor continua sa bata
acelasi ritm, jucatorul cu cel mai bun simt
al ritmului sau cel desemnat primul jucator
incepe un lant:
«In loc sa bat& din palme, face semnul su.
(Fig. 2)
- Isi loveste genunchii de doua ori. (Fig. 3)
- Desemneaza un alt jucator facand semnul
specific acelui jucator, (Fig. 4)

PasuL 3

Jucatorul desemnat:

- Isi loveste genunchii de doua ori la fel ca
ceilalti jucatori (Fig. 5)

« Raspunde facandu-si semnul (Fig. 6)

- Isi loveste genunchii de doua ori ca ceilalti
jucatori. (Fig. 7)

« Desemneazd un alt jucdtor facand semnul

specific acelui jucator. (Fig. 8)

ATENTIE:

® Cand un jucator face semne, ceilalti
jucatori continua sa bata in acelasi ritm,
lovindu-si genunchii de doud ori si
batand din palme o data.

® Un jucator are voie sa faca semnul juca-
torului care tocmai l-a desemnat, dar
nu poate sa se desemneze pe el insusi.

© Cand este desemnat un jucator care
detine mai multe carti de semn, atunci
trebuie sa continue lantul cu semnul
cu care a fost desemnat.

Cand un jucator greseste (ritmul, semnul,

etc.), atunci trebuie sa:

« Dea una sau mai multe dintre cartile sale de
semn unui jucator ales de el.

+la 0 noua carte de semn pe care 0 asaza cu
fata in sus in fata sa.

« Dezvaluie prima carte paraliza din pachetul
corespunzator si o citeste cu voce tare.

- Realizeaza efectul indicat de carte si pastreaza
cartea cu fata in jos in fata sa, cu exceptia
cartilor care trebuie folosite mai tarziu (ex.
cartile SALVAT sau ADIQ)), si care trebuie
pastrate cu fata cu text in sus. Aceasta va fi
numadrata ca o carte paraliza la sfarsitul jocului.

- Inceapd o noua tura: toti jucatorii reiau ritmul
si jucatorul care tocmai a pierdut incepe un
nou lant cu semnul sau nou.

Imediat ce a fost data a zecea (ultima) carte
paraliza, jocul se termind. Numarati cartile
paraliza, luandu-le in considerare si pe cele care
inca nu au fost folosite.

Castiga cei care au cele mai putine carti
paraliza, pierd cei care au cele mai multe.




